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eSport. Sportifizierung und
Medienkonvergenz

Markus Stauff und Travis Vogan

Zusammenfassung

In Turnieren oder Ligen organisiertes, kompetitives Computerspielen — eSport —
ist in den vergangenen Jahren zu einem wichtigen Pfeiler der Mediensport-
industrie geworden. Wihrend es weiterhin Vorbehalte gibt, dass Computer-
spielen unvereinbar mit Sport sei, zeichnet sich gleichzeitig eine sowohl
okonomische als auch medienkulturelle Konvergenz von etabliertem Sport
und eSport ab. Der Beitrag analysiert, wie es zu dieser Konvergenz kommen
konnte und welche Folgen sie fiir die mediale Darstellung von Sport hat.
Zunichst wird gezeigt, dass sich das Computerspielen schrittweise den Wett-
bewerbsstrukturen und den Darstellungskonventionen des Sports angepasst
hat. Danach wird an konkreten Beispielen aus Europa und den USA diskutiert,
wie etablierte Medien- und Sportorganisationen den eSport nutzen, um ein
junges und globales Publikum zu adressieren und um neue Medienformate fiir
den Sport fruchtbar zu machen. Gerade weil eSport weit davon entfernt ist, ein
Sport unter vielen anderen zu sein, und stattdessen eigene Organisations- und
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Darstellungsformen entwickelt hat, trigt er zur Transformation von Medien-
sport bei.

Schliisselworter

eSport - Medienindustrie - Computerspiele - NBA - 2K League - Bundesliga -
Sportifizierung - Konvergenz

1 Einleitung: Realer und virtueller Sport in Zeiten
der Pandemie

Als im Friihjahr 2020 die COVID-19-Pandemie ausbrach, war die Aussetzung
aller Sportwettbewerbe eine der ersten und eine der symbolisch besonders
markanten MaBnahmen, die den Ausnahmezustand signalisierten. Gerade in
einem Moment, in dem wegen des umfassenden Lockdowns mehr Medien-
inhalte konsumiert wurden, fiel die Sportberichterstattung als der ansonsten
regelmiBigste und fiir alle Medien Publikum generierende Inhalt weg.

Auch wenn der professionelle, kommerzielle Sport, was hdufig beklagt wird,
durch und durch mit der Medienindustrie verwoben ist, bleibt er doch in der
sozialen, physischen Realitdt verankert. So hatte das Stadionpublikum vermut-
lich (vor allem in Italien) einen wichtigen Anteil an der Verbreitung des Corona-
virus. AuBlerdem trugen (vor allem in den USA) die positiven Diagnosen von
Spitzenathlet_innen zur massenmedialen Aufmerksamkeit fiir die Infektions-
krankheit bei. Als nach einer mehrmonatigen Pause immer mehr Wettbewerbe
unter strengen Auflagen wieder aufgenommen wurden, machte das Fehlen eines
Publikums vor Ort das Erlebnis auch fiir die Fernsehzuschauer_innen weniger
interessant. Wie ein Twitter-User treffend feststellte, erhielt die kampfvor-
bereitende Gegeniiberstellung von zwei Kontrahenten eines Wrestlingkampfs
ohne Publikum den Charakter eines Theaterstiicks von Samuel Beckett (vgl.
Oliveira 2020).

Vor diesem Hintergrund wundert es nicht, dass es vielerlei Versuche gab, die
ausgesetzten Wettbewerbe durch eSport — in Turnieren oder Ligen organisiertes,
kompetitives Computerspielen! — zu ersetzen, zumal wenn bekannte Sportstars
daran beteiligt waren: Professionellen FuBballspieler_innen, Auto- oder Radrenn-

"Hier und im Folgenden wird kein Unterschied zwischen Computerspielen und Video-
spielen gemacht.
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fahrer_innen konnte vor allem in sozialen Medien, zum Teil aber auch im Fern-
sehen dabei zugeschaut werden, wie sie in Computersimulationen ihrer Sportart
gegeneinander oder auch gegen Amateur_innen antraten. Dies fand teils informell
statt oder wurde als Benefizwettstreit organisiert — ein entsprechendes Turnier mit
19 Spielern der spanischen Ménner-Fuf3ballliga soll rund 1 Mio. Zuschauer_innen
gefunden haben (vgl. Easton 2020). Der US-amerikanische Sportfernsehgigant
ESPN iibertrug sowohl ein computerbasiertes Basketball- wie auch ein American-
Football-Turnier, um die Liicke, die der traditionelle Sport hinterlie3, zu fiillen
(vgl. Alexander 2020a).

Auch die Teile der eSport-Industrie, die weniger Uberschneidungen mit
den traditionellen Sportarten und -organisationen aufweisen, hofften, von der
Situation profitieren zu konnen. Strategie-, Egoshooter- und andere Computer-
spiele, die in Ligen- und Turnierform gespielt werden, sahen wihrend der
COVID-19-Pandemie einen Publikumszuwachs (vgl. Webster 2020).

Dass der eSport die Situation nicht umfassend fiir sich ausnutzen konnte,
lag ironischerweise auch daran, dass er dem traditionellen Sport schon zu &hn-
lich ist. Zwar hat der eSport mit Twitch und YouTube spezialisierte Plattformen,
die das kompetitive Gamen fiir ein globales Publikum live zugédnglich machen.
Allerdings sind auch fiir die Kultur und Okonomie des eSports groBe Turniere
in Hallen mit tausenden von Zuschauer_innen und entsprechenden Live-
Ubertragungen im Fernsehen oder auf Streamingdiensten mittlerweile von grofer
Bedeutung.

Sicher war es fiir die Organisation von eSport sehr viel einfacher, das geplante
Turnier vor Live-Publikum in einen Online-only-Modus zu verwandeln. Wenn
man auf Zuschauer_innen verzichten muss, dann ist es auch nicht notwendig, die
Spieler_innen physisch in einen Raum zu bringen; eSport ist ja iiberhaupt erst
durch die globale Vernetzung von verstreuten, aus ihren Privatwohnungen sich
zuschaltenden Gamer_innen entstanden. Der Verzicht auf spektakuldre Turniere
in Arenen mit mehreren zehntausend Zuschauer_innen fiihrte aber auch hier zu
finanziellen Einbuflen, weil Sponsor_innengelder und Merchandising stark von
solchen Medienereignissen abhingig sind (vgl. Houthuijs 2020; Krishan und
Pommerenke 2020; Webster 2020).

Wenn die COVID-19-Pandemie generell einige Schlaglichter auf die Me-
diatisierung des Sports und die hyperbolische Rolle des Sports in der Medien-
kultur geworfen hat, so hat sie ganz sicher auch das spannungsvolle Verhiltnis
von Sport und eSport neu zur Diskussion gestellt. Im Folgenden soll hiervon
ausgehend zunichst gezeigt werden, wie das Computerspielen zu einem Sport
werden konnte und wie sich schon seit vielen Jahren, trotz ideologischer und
institutioneller Konkurrenz, produktive Querbeziehungen zwischen der Sport-
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medienindustrie und der Computerspielindustrie herausgebildet haben. Danach
sollen an europdischen und US-amerikanischen Beispielen die dsthetischen und
industriellen Konvergenzen von Sport und eSport beleuchtet werden.

2 Computerkultur und Sport: Abgrenzung und
Konvergenz

Informell wurden Computerspiele schon immer auch im Wettbewerbsmodus
gespielt. Die zunehmende Vernetzbarkeit von Personal Computern und das Auf-
kommen von Multiplayer-Games fiihrten seit Ende der 1980er-Jahre dazu, dass
Gamer_innen auf LAN-Partys, und wenig spiter dann auch via Internet, in Echt-
zeit gegeneinander antreten konnten (vgl. Taylor 2012, S. 5 ff.). Immer wieder
wurde das wettbewerbsméllige Spielen verschiedener Videogames auch in
groBlen Turnieren organisiert. Insbesondere in Siidkorea, wo die Regierung und
die Medienindustrie dies als eine Mdglichkeit begriffen, die Einfiithrung neuer
Technologien zu promoten, berichteten auch die Massenmedien dariiber und
machten erfolgreiche Spieler_innen zu populdren Stars. Der eSport blieb aber
organisatorisch und in der Medienberichterstattung noch weitgehend getrennt
vom konventionellen Sport.

Vor allem durch die Etablierung der Social-Media-Plattform Twitch, die 2014
von Amazon iibernommen wurde, entwickelte sich das kompetitive Spielen
zu einem populdren Phidnomen mit einem Millionenpublikum. Wie mittler-
weile auch YouTube erlaubt Twitch allen Nutzer_innen, ihr Spielen (und somit
auch Wettbewerbe zwischen mehreren Spieler_innen) live zu streamen. So kann
ein globales Publikum dem Spielverlauf zusehen und zugleich, ganz anders als
im professionellen Sport, mit den Spieler_innen chatten und ihnen Geld senden
(vgl. Johnson und Woodcock 2019). Die Popularitit bei einem jungen, globalen
Publikum, die nicht zuletzt aus den informellen Kommunikationsformen sozialer
Medien erwichst, sowie der kompetitive sportihnliche Charakter machen eSport
nun zu einem Phédnomen, das der Sportindustrie eine attraktive Ausweitung ihrer
schon immer auf neue technische Entwicklungen setzenden Geschiftsstrategien
erlaubt.

Dass sich in den letzten Jahren sowohl institutionell als auch &sthetisch eine
zunehmende Wechselbeziehung und in Teilen Konvergenz zwischen Sport und
eSport abzeichnet, wird nicht zuletzt an den daraus entstehenden Verwerfungen
deutlich. Nicht undhnlich der schrittweisen und konfliktreichen Integration
von Sportarten wie Snowboarden, Surfen, BMX oder Skateboarden in inter-
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nationale Sportverbinde und insbesondere in die Olympischen Spiele ist die
kulturelle Differenz zum eSport fiir den etablierten Sport sowohl Chance als
auch Problem: Die neuen Sportarten sprechen ein neues, jiingeres Zielpublikum
an und erlauben somit eine Ausweitung von Branding und Sponsoring. Gleich-
zeitig werden damit aber auch traditionelle Identititen und Leistungsideologien
infrage gestellt: Die starke Orientierung des Snowboardens an Lifestyle und Ver-
gniigen (einschlieBlich Drogen) provozierte Abwehrhaltungen und institutionelle
Konflikte.

Beim eSport treten hier zumindest zwei zusitzliche potenzielle Konfliktherde
auf: zum einen die generelle symbolische Gegeniiberstellung von Computer-
kultur und Sport. Noch immer wird Gamen stereotypisierend gleichgesetzt
mit dem sozial abweichenden Verhalten von Nerds, die einen ungesunden und
undisziplinierten Lebensstil pflegen (vgl. Crawford und Gosling 2009, S.51;
Li 2016, S.41). Zum anderen ist die uniibersehbare Prisenz von Gewalt und
Krieg in vielen Spielen Anlass fiir Kritik und Abgrenzung. Etablierte Sport-
organisationen {iibertiinchen ihre eigene, an Korruption, Gewalt und Exklusion
reiche Geschichte (vgl. Gaffney 2010; Boykoff 2016) gerne mit der Behauptung,
ihre Wettbewerbe seien friedenstiftend, volkerverbindend und erzieherisch wert-
voll. Aus dieser Perspektive wird eSport als artifizielle und nicht zureichend
soziale Praxis vom ,wahren‘ Sport abgegrenzt. Der ehemalige Prisident des
Deutschen Fuflball-Bunds (DFB), Reinhard Grindel, verurteilte das Computer-
spielen von Kindern und Jugendlichen als ,,absolute Verarmung* (Grindel, zitiert
in Krempl 2018), um so einer staatlichen Forderung von eSport entgegenzu-
treten. Ganz dhnlich lehnte der Prisident des International Olympic Committees
(I0C), Thomas Bach (zitiert in Wade 2018), eine Aufnahme in den Kanon der
ehrwiirdigen olympischen Sportarten ab, weil eSport Gewalt und Diskriminierung
verherrliche.

Entsprechend wurde sowohl in der akademischen als auch in der populidren
Diskussion immer wieder gefragt, ob eSport iiberhaupt eine Sportart sei (vgl.
zum Beispiel Jenny etal. 2017; Hallmann und Giel 2018; fiir eine Uber-
sicht Streppelhoff 2018). Auch die Wissenschaftlichen Dienste des Deutschen
Bundestags legten noch 2017 einen Diskussionsiiberblick mit dem Titel st
E-Sport Sport? vor (vgl. WD 2017). Hintergrund ist hier hdufig die Frage einer
besonderen finanziellen Forderung und kulturellen Anerkennung des Sports
(etwa im Schulcurriculum), die sich aus dessen vermeintlichem Beitrag zum
gesellschaftlichen Wohl und zur individuellen Entwicklung ergibt. Nicht zuletzt
durch eine mangelnde Unterscheidung zwischen Sport als Bewegung und
Fitness einerseits und Sport als organisiertem Wettkampfgeschehen anderer-
seits ergeben sich dabei hdufig Ungenauigkeiten und normative Verkiirzungen
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in der Einschitzung des eSports. Ganz unabhingig ndamlich von der Bedeutung
korperlicher, kognitiver oder sozialer Fertigkeiten fiir das kompetitive Computer-
spielen zeigen Organisationsformen und Medienformate von Sport und eSport
ausreichend Ahnlichkeiten, um sie zumindest aus kommerzieller Perspektive als
funktional konvergent zu betrachten.

Lee Trink (zitiert in Bowles 2018), einer der Eigentiimer von FaZe Clan, einer
Organisation, die professionelle eSportler_innen verschiedener Disziplinen unter
Vertrag hat, kritisiert dementsprechend, dass die idltere Generation, die noch
immer die Sportindustrie prigt, diesen Umbruch zu verschlafen drohe. Auch der
Generalsekretir der 2008 gegriindeten International eSports Federation (IeSF),
die sich fiir die Anerkennung von eSport als Sport einsetzt, konstatiert, dass sich
sowohl traditionelle Sportorganisationen als auch Medien- und Werbeindustrie
an die Tatsache werden gewohnen miissen, dass aus der Perspektive der jiingeren
Generation eSport keineswegs ein Nischenphdnomen ist (vgl. Lim, zitiert in
Lewis und Bradshaw 2017, S.9). Der Besitzer des US-amerikanischen Basket-
ballteams Washington Wizards prognostiziert sogar, dass der eSport in naher
Zukunft zum erfolgreichsten Zuschauer_innensport werden konnte, weil er im
Gegensatz zu den meist national oder regional organisierten traditionellen Sport-
arten ein umfassend globalisiertes Phinomen ist (vgl. Leonsis, zitiert in Schuster
2017).

Mit Blick auf den sich deutlich abzeichnenden Stellenwert des eSports
fir die Mediensportindustrie stellt sich gegenwiértig vor allem die Frage, wie
es trotz offensichtlicher kultureller Differenzen zu einer solchen Konvergenz
kommen konnte und welche Konsequenzen diese fiir die Organisations- und Ver-
marktungsformen des professionellen, mediatisierten Sports hat.

3 Die Sportifizierung von eSport

Aus der Perspektive der Medienindustrie stehen am ehesten die noch undeut-
lichen institutionellen Strukturen einer vollen Akzeptanz des Gamens als Sport
im Weg (vgl. Jenny etal. 2017). Durch den Erfolg und die Geschiftsmodelle
von Plattformen wie Twitch und YouTube bildet sich eine uniibersichtliche Viel-
falt an Medienformen des kompetitiven Spielens heraus. Fiir manche Superstars
der Szene ist es ertragreicher, tiglich gegen mehr oder weniger beliebige Online-
Gegner_innen anzutreten, als an offiziellen Turnieren teilzunehmen.

Die Medienethnografin T. L. Taylor (2012, S. 17, 2018, S. 138 f.) hat aber
im Detail gezeigt, wie sich der eSport seit mehr als einem Jahrzehnt durch
rhetorische und organisatorische Anleihen dem etablierten Sport und dessen
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konventionalisierter Medienberichterstattung angeglichen hat. eSport wird zum
Beispiel immer mehr in Ligen mit standardisierten Regeln und sich jéhrlich
wiederholenden Wettbewerbskalendern organisiert (vgl. Roettgers 2011; Taylor
2016, S.298) und bietet sich so der Mediensportindustrie zusehends als eine
Sportart unter anderen an, die neue Zielgruppen erschlielen kann.

Damit folgt der eSport einem Prozess der Sportifizierung, der seit dem 19.
Jahrhundert immer wieder und immer mehr Freizeitaktivititen erfasst hat, die
durch Formalisierung und serielle Organisation strukturelle Charakteristika von
Sport erhielten (vgl. Elias und Dunning 1986, S. 151; Heere 2018; Turtiainen
etal. 2020). Pferderennen, Fufiball und Boxen gehdren zu den ersten Bei-
spielen, die sich im 19. Jahrhundert als Sportarten mit &hnlichen Prinzipien
(standardisierten Regeln, hierarchisierten, seriellen Wettkdmpfen etc.) heraus-
bildeten. Skifahren, Turnen und viele andere folgten spiter; Beispiele wie Skate-
boarden und Surfen zeigen, dass dies eine anhaltende und héufig umkampfte
Entwicklung ist.

Dieser Prozess umfasst dabei nicht nur die formalisierte Organisation von
Wettbewerben, sondern auch die strikte Scheidung von aktiv Beteiligten und
,passivem‘ Publikum (vgl. Bourdieu 1978; Taylor 2016). Letzteres entwickelt
zunehmend ein Interesse am Sport, das nicht mehr an das Erleben des Wett-
bewerbs vor Ort gebunden ist. Die sich schnell entwickelnde mediale Bericht-
erstattung mit ihren sportspezifischen Formen (Tabellen, Rekorden etc.) fiihrt
dazu, dass das Lesepublikum sportliche Leistungen aus unterschiedlichen
Regionen und iiber lingere Zeitrdume hinweg vergleichend verfolgen kann (vgl.
Werron 2010).

Es gehort deshalb zum Prozess der Sportifizierung, dass der eSport ein
umfassendes, medial vermitteltes Publikum adressiert. Charakteristisch ist
etwa, dass das eigentliche Interface der Computerspiele so angepasst wird, dass
Informationen dargestellt werden, die eher fiir die Zuschauer_innen als fiir die
Spieler_innen wichtig sind (vgl. Taylor 2018, S. 159 f.). Aulerdem ahmt der
eSport auch die Inszenierungspraktiken und Medienformate nach, die die eigent-
lichen Wettbewerbe des Sports begleiten, vor- und nachbereiten — von Gruppen-
auslosungen bis zu Spieler_inneninterviews und Analysen mit Expert_innen.

Diese Entwicklung zeigt sich zum Teil auch auf den Online-Gaming-Platt-
formen, mehr aber noch in der Einbettung von eSport in traditionellere Fernseh-
formate. Anfinglich wurde eSport nur von kleinen Fernsehsendern iibertragen,
die sich die Ubertragungsrechte traditioneller Sportarten nicht leisten konnten.
Auch ESPN, der US-amerikanische Fernsehsender, der in den 1990er-Jahren
den Anspruch erhob, ein Synonym fiir Sportberichterstattung zu sein (vgl. Vogan
2015, S. 40), zogerte zunichst, eSport in sein Programm aufzunehmen. 2014
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prasentierte ESPN eSport-Wettbewerbe zunichst auf dem weniger prominenten
Ableger ESPN2 und auf dem Streamingservice ESPN3.

Obwohl dies auf Widerstand bei einigen Traditionalist_innen stiel, wurde
schnell deutlich, dass eSport ein fiir den Sender lukratives ménnliches und junges,
mit den Adressat_innen von ESPN sich tiberschneidendes Publikum erreichte
(vgl. Li 2016, S. 103 f.). In der Folge startete ESPN.com eine dauerhafte eSport-
Sektion (vgl. Gaudiosi 2016), die das kompetitive Computerspielen gleichrangig
neben NASCAR (National Association for Stock Car Auto Racing), Fu3ball und
anderen Sportdisziplinen etablierte.? Das Finale der Overwatch League 2018 war
dann der erste eSport-Wettbewerb, der live zur besten Sendezeit auf dem Haupt-
sender ESPN ausgestrahlt wurde. So wird gleichzeitig die junge, méinnliche Ziel-
gruppe bei ESPN gehalten und eSport fiir ein umfassendes Sportpublikum als
eine Disziplin unter anderen schmackhaft gemacht.

Trotz der oben genannten moralischen Bedenken deutet sich mittlerweile auch
eine kulturelle und politische Anerkennung von eSport an, die wiederum eben-
falls nicht frei von kommerziellen Motiven ist: Schon 2013 verliehen die USA
auch professionellen Gamer_innen Sportvisa.®> US-Universititen griindeten
eSport-Teams und unterstiitzen Top-Athlet_innen mit Stipendien.

In Erginzung der schon ldnger existierenden siidkoreanischen IeSF entstehen
internationale Organisationen — wie etwa die World eSports Association (WESA)
—, die Teams lizenzieren und Dopingkontrollen organisieren. Im Rahmen der
Asienspiele 2023 in Hangzhou (China), organisiert vom Olympischen Rat Asiens
und anerkannt vom IOC, wurden in sieben eSport-Disziplinen Medaillen ver-
geben, und trotz Thomas Bachs fritherer Abwehr diskutiert auch das 10C die
Option, eSport in das olympische Programm aufzunehmen (vgl. Crook 2018).4

Am deutlichsten wird die Sportifizierung von eSport wohl daran, dass
kommerzielle Sportorganisationen und professionelle Teams eSport als eine
zu ihren Kernaktivititen passende Diversifizierungsstrategie betrachten. In
Kooperation mit Unternehmen aus der Spiel- und der Medienindustrie investieren
sie in eSport und erwerben schon existierende Teams, um so das Branding und
die bestehenden Fanaktivitidten auf diesen neuen Sektor ausweiten zu konnen.

2 Ahnliches ldsst sich mittlerweile auch bei deutschen Online-Angeboten wie Sportl.de
oder Kicker.de beobachten.

31n Deutschland ist dies seit Frithjahr 2020 mdglich.

4Das Nationale Olympische Komitee Finnlands war 2016 das erste, das eine nationale
eSport-Vereinigung als Mitglied akzeptierte (vgl. Turtiainen et al. 2020).
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Der tiirkische FufBlballverein Besiktas Istanbul kaufte 2015 den Aces High
eSports Club und benannte ihn in Besiktas eSports Club um. In Brasilien ver-
folgten FC Santos und etwas spiter Flamengo Rio de Janeiro eine dhnliche
Strategie, in Deutschland waren VL Wolfsburg und FC Schalke 04 Vorreiter, in
Frankreich Paris Saint-Germain, in England Manchester City und in den Nieder-
landen Ajax Amsterdam. Auch in den USA kauften die Besitzer_innen etablierter
Football-, Baseball- und Basketballvereine seit 2016 Teams, die an eSport-
Turnieren teilnahmen. Ted Leonsis (zitiert in Aldridge 2018), der Besitzer des
Basketballteams Washington Wizards, unterstrich die Relevanz der Entwicklung
mit der Beobachtung, dass das junge eSport-Team Liquid teurer gewesen sei
als das ehrwiirdige Eishockeyteam Washington Capitals, das er schon 1999
seinem Portfolio hinzugefiigt hatte. Neben der Herausbildung von formalisierten
Wettbewerbsstrukturen und einem medial adressierten Publikum trigt diese
institutionelle Bindung an etablierte Sportorganisationen entscheidend zur Uber-
setzung zwischen Computerkultur und Sportkultur bei.

4 Crossmediale Okonomie: Sportsimulationsspiele
und professioneller Sport

Die bislang erorterten Entwicklungen betreffen alle Computerspiele, die in Wett-
bewerbsformen gespielt werden — ob dies Strategiespiele, First-Person-Shooter
oder Sportsimulationen sind. Weil sich Strategiespiele und First-Person-Shooter
(insbesondere in Siidkorea) deutlich friiher etablierten, spielten auch die meisten
eSport-Teams, die von Sportvereinen erworben wurden, zunichst keineswegs
Sportspiele. Gegenwirtig sind aulerdem Battle-Royale-Spiele wie Fortnite und
Apex Legends besonders prominent und generieren die bekanntesten Stars und
hochsten Preisgelder.

Zugleich hat sich allerdings eine besonders enge mediale und organisatorische
Verflechtung herauskristallisiert, wenn traditionelle Sportorganisationen oder
-teams ihre eSport-Teams in Simulationen ihrer Sportart antreten lassen. Ver-
eine der deutschen Bundesliga haben eSport-Teams, die in FuB3ballsimulationen
gegeneinander antreten; eSport-Teams der National Basketball Association
(NBA) spielen vor allem Basketballsimulationen (siehe unten). Wie schon die
eingangs unter Bezug auf die Coronasituation beschriebenen Beispiele verdeut-
lichen, treten dann zusitzliche Uberlappungen und Synergien von Diskursen,
Starimages und Branding auf.

Diese zunehmende Konvergenz von eSport und traditionellem Sport baut auf
dlteren Wechselbeziehungen zwischen Computerspielindustrie und Mediensport
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auf. Schon vor der Computerisierung wurde Fantasy-Sport gespielt: Spieler_
innen nehmen die Rolle des Managements ein und stellen (zunichst auf Papier)
Teams zusammen, die dann abhingig von den wochentlichen Ergebnissen des
,echten® Sports (also den Statistiken individueller Spieler_innen in den Tages-
zeitungen) mehr oder weniger erfolgreich sind. Dieser Fantasy-Sport wurde
mit dem Aufkommen entsprechender Online-Plattformen, die differenziertere
Statistiken von Wettbewerben {iiberall auf der Welt zugédnglich machten, noch
viel populdrer. Auch wenn sich der Fantasy-Sport zunéchst relativ unabhéngig
von der etablierten Sport- und Medienindustrie als Bottom-up-Projekt von
Fans entwickelte, trug er doch zu einer Diversifizierung und Intensivierung der
Anhédnger_innen der jeweiligen Sportarten bei, nicht zuletzt weil so auch die — im
Allgemeinen nicht als sportaffin geltenden — Statistik- und Computernerds Grund
hatten, Sportereignisse im Detail zu verfolgen. Auch eine Reihe kommerzieller
Medien machte sich diese Art des Sportinteresses schnell zunutze und bietet auf
Fantasy-Sport zugeschnittene, zusitzliche Informationen an (vgl. Billings und
Ruihley 2014, S. 11).

Die produktiven Wechselbeziehungen zwischen Medienindustrie, Sportor-
ganisationen und Computerspielen sind nochmals sehr viel deutlicher im Fall
der Sportsimulationsspiele. Seit Jahrzehnten gibt es fiir alle global erfolgreichen
Teamsportarten entsprechende Computerspiele, in denen Gamer_innen die tat-
sdchlichen Spielziige eines Basketball-, Fullball- oder Baseballteams steuern.
Diese Spiele gehoren regelmiflig zu den meistverkauften Spielen: Zum einen
stellen die Fans einer Sportart eine Art garantierte Kundschaft solcher Spiele dar,
withrend andere Spielgenres iiberhaupt erst Interesse fiir ihr Spielkonzept oder
ihr Thema erzeugen miissen. Zum anderen garantiert der saisonale Charakter des
Sports, dass jdhrlich aktualisierte Varianten der Spiele verkauft werden konnen,
die neben vermeintlichen Verbesserungen des Gameplays auch Verinderungen
in den tatsdchlichen Teams umsetzen (vgl. Dovey und Kennedy 2006; Hutchins
und Rowe 2012). Zugleich bezahlen Firmen, die Spiele entwickeln, schon seit
den 1990er-Jahren hohe Lizenzsummen an Teams und die professionellen Sport-
organisationen (wie eben die Fédération Internationale de Football Association
(FIFA) oder die NBA), um Spieler_innen, Vereinsnamen, Spielstitten etc. im
Spiel reproduzieren zu diirfen und so fiir die Fans eine Wiedererkennbarkeit zu
erzeugen (vgl. Paul 2012; Baerg 2014).

Bezeichnenderweise werden in diesen Spielen nicht nur die individuellen
Athlet_innen und die Teams mit ihren spezifischen Féahigkeiten und visuellen
Kennzeichen detailgetreu nachgeahmt, sondern auch die durch die Fernseh-
berichterstattung etablierten medialen Formen des Sports: Zeitlupenwieder-
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holungen und Live-Kommentare sind integraler Teil der Spielerfahrung. Diese
dsthetische Konvergenz zeigt sich auch daran, dass der britische Fernsehsender
Sky Sports die Publikumsgerdusche des Computerspiels FIFA benutzte, um
Spielen der Premier League, die wegen der COVID-19-Pandemie ohne Publikum
stattfinden mussten, doch eine entsprechende Atmosphire zu verleihen (vgl.
Alexander 2020b; Keh 2020).

Trotz der engen Okonomischen und isthetischen Beziehungen zwischen
professionellem Sport und Simulationsspielen wurden die beiden kulturellen
Praktiken lange Zeit als deutlich getrennt betrachtet. Im Zuge der umfassenden
Sportifizierung von Computerspielen nehmen die Sportsimulationen aber mittler-
weile eine besonders wichtige Rolle ein. Da es bei diesen Spielen thematisch
um Sport geht, fillt zumindest der Vorbehalt der Gewaltverherrlichung weg.
Fiir etablierte Sportorganisationen ist eine zusitzliche Organisation von ent-
sprechenden eSport-Wettbewerben eine néherliegende und konfliktfreiere Stra-
tegie, ihr Branding und Merchandising zu diversifizieren, als die Beteiligung an
anderen eSport-Genres. Auch fiigen sich Sportsimulationen leichter als andere
Spiele in die den Sport kennzeichnende Medienberichterstattung ein, miissen fiir
andere Genres doch erst noch Konventionen der Live-Kommentierung, die fiir ein
breites Publikum verstéindlich sind, entwickelt werden.

Wie im Folgenden noch detaillierter diskutiert wird, organisieren mittlerweile
viele traditionelle Sportorganisationen — nicht nur Teams, sondern vielmehr auch
ganze Ligen — parallel zu ihren traditionellen Wettbewerben mehr oder weniger
gleichartige eSport-Wettbewerbe und verleihen diesen somit nicht nur Sichtbar-
keit, sondern auch organisatorische Soliditidt. Sportsimulationsspiele sind somit
auch eine wichtige Strategie, die aufkommenden eSport-Aktivititen fiir die
Mediensportindustrie kontrollierbar zu machen: Diese nutzt die neuen Absatz-
mirkte und zum Teil auch die neuen medientechnischen Formen des Gamings;
zugleich wird aber vermieden, dass sich der eSport zu einer vom etablierten Sport
vollig unabhédngigen Industrie und einer dazu alternativen Form von Entertain-
ment entwickelt.

Eine solche strategische Verkniipfung von etabliertem Sport und eSport zeigt
sich interessanterweise auch von der Gegenseite: Twitch strebt immer mehr
danach, seinen Nutzer_innen nicht nur Live-Gaming, sondern auch traditionellen
Sport anzubieten. Die Plattform hat Vertrige mit Mannschaften, Athlet_innen
und Organisationen abgeschlossen, die sowohl traditionelle Live-Ubertragungen
umfassen als auch Social-Media-Formate wie das Streamen individueller Back-
stage-Berichte (vgl. Warren 2020).
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5 Organisatorische Konvergenz von Offline- und
Online-Wettbewerben

Es ist eine Besonderheit des eSports, dass eine Disziplin letztlich durch die recht-
lich und technisch vor Eingriffen geschiitzte Spielsoftware einer Firma definiert
wird. So gibt es beispielsweise zwei verschiedene FuBballsimulationen: Das
Unternehmen Electronic Arts (EA) veroffentlicht seit 1993 jéhrlich eine neue
Fassung des Spiels FIFA (inzwischen: EA Sports FC); Konami bringt seit 1995
Varianten des Spiels Pro Evolution Soccer (friiher: International Superstar
Soccer; inzwischen: eFootball) heraus. Die beiden Unternehmen konkurrieren
unter anderem um Lizenzen mit Ligen und Vereinen, die sie in ihre Spiele auf-
nehmen kénnen.

Entsprechend gibt es auch getrennte eSport-Wettbewerbe fiir die beiden
Spiele. Fiir jedes der Spiele gibt es ganz unterschiedliche Turniere. So ist FIFA
(neben Strategiespielen wie StarCraft und Shootern wie Counter-Strike) eine
regelmiBige Disziplin bei den World Cyber Games, wird aber auch seit 2004 bei
einer eigenen eSport-FuBBballweltmeisterschaft gespielt, die als virtuelle Variante
der traditionellen FuSballweltmeisterschaft organisiert wird.

Wenn sich nationale Sportligen entscheiden, ihren Spielbetrieb durch eine
Computervariante zu erginzen, miissen sie sich entsprechend auf ein Spiel fest-
legen. Die niederldndische Fuflballliga, die nicht zuletzt auch aus Sorge wegen
des zunehmend élter werdenden Publikums eine eSport-Liga eingefiihrt hat, hat
sich ebenfalls fiir FIFA entschieden (vgl. Zantingh 2017). Es wird ein Spiel-
modus genutzt, der es den Gamer_innen erlaubt, beliebige Spieler_innen in ihr
Team aufzunehmen; die Gamer_innen selbst sind aber verpflichtet, im Trikot
des Vereins, fiir den sie antreten, vor der Konsole zu sitzen. Wihrend die Sicht-
barkeit dieses Wettbewerbs noch recht beschrinkt ist — es scheint beispielsweise
kein Link von der Homepage der niederldndischen ersten Liga (Eredivisie) zur
Seite der eSport-Variante eDivisie zu weisen —, so sind doch alle 18 Vereine der
Eredivisie verpflichtet, sich an der Computervariante zu beteiligen.

Dies ist deutlich anders im deutschen FufBlball. Die Deutsche Fufiball Liga
(DFL) war 2012 der erste professionelle Fulballligabetrieb, der einen parallelen
eSport-Wettbewerb startete, und macht dies auch auf ihrer Homepage sichtbar,
wo die Ahnlichkeiten zum traditionellen Sport unterstrichen werden (vgl. DFL
2019). Ausgewihlte Spiele werden dabei sogar von einem frei empfangbaren
Fernsehsender iibertragen. Wegen der parallelen Existenz von zwei unterschied-
lichen Fuf3ballsimulationen sind hier aber noch immer nicht alle Bundesliga-
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vereine beteiligt. Einige Clubs, zum Beispiel FC Bayern Miinchen, haben zwar
ein eSport-Team; dieses tritt aber im Spiel Pro Evolution Soccer in Wettbewerben
an, die nicht durch die DFL organisiert werden, weil die Virtual Bundesliga — wie
die eDivisie — allein in FIFA ausgetragen wird. Andere Vereine, etwa FC Schalke
04, haben Teams fiir beide FuBlballsimulationen sowie fiir andere Computerspiele.

Fiir die Virtual Bundesliga gibt es in der Software von FIFA einen eigenen
Spielmodus, was es wiederum moglich macht, dass es neben dem eigentlichen
Ligabetrieb mit den professionellen Gamer_innen der 22 beteiligten Vereine aus
erster und zweiter Bundesliga (Club Championship) auch einen offenen Spiel-
modus (VBL Playoffs) gibt, an dem Gamer_innen ohne Vereinsbindung teil-
nehmen konnen. Dies soll zukiinftig noch zu einem internationalen Wettbewerb
ausgebaut werden, wobei die erfolgreichsten Spieler_innen dann zum Finalturnier
nach Deutschland geflogen werden (vgl. Williams 2020).

Dies zeigt einmal mehr, dass der eSport im globalen Konkurrenzkampf um
Aufmerksamkeit fiir den etablierten Sport eine Rolle spielt. Durch die globale
Ausweitung der Bundesliga als virtuelles Spiel kann auch die Offline-Bundesliga
im Verhiltnis zur englischen oder spanischen Liga neue Fans erhalten.

Dies ist vielleicht noch offensichtlicher im Fall der US-amerikanischen Major
League Soccer (MLS), die lange Zeit ein Nischendasein neben den erfolg-
reicheren Sportarten Basketball, Baseball und American Football fiihrte. Laut
Eigenaussage gewinnt die Liga mehr Fans durch das Computerspiel FIFA als
durch FuBlballvereine oder Fernsehiibertragungen (vgl. Katz 2018). Hierzu trigt
auch bei, dass das Spiel mithilfe von Stars anderer Sportarten (zum Beispiel dem
Basketballspieler Steve Nash) und der Musik (zum Beispiel Snoop Dogg) gezielt
fiir das US-Publikum vermarktet wurde (vgl. Markovits und Green 2017).

Gelegentlich zeigen sich in diesem Konvergenzprozess noch die Ver-
werfungen, die aus den unterschiedlichen Traditionen (und den unterschiedlichen
Subkulturen und Reputationen) von Sport und Computerspielen resultieren.
Dies gilt insbesondere fiir Europa, wo sich der professionelle und umfassend
kommerzialisierte Fufball hidufig noch als ein besonders authentischer Sport
inszeniert, in dem sich Clubtraditionen und entsprechende Fanbindungen iiber
Jahrzehnte entwickeln. In einem Spiel der Schweizer Super League im Herbst
2018 warfen Fans Controller auf das Spielfeld, um gegen das eSport-Engagement
der Liga zu protestieren. Sie wollten so verhindern, dass mehr Geld in den eSport
gesteckt wiirde, den sie nicht als Sport anerkannten — nicht zuletzt weil er Kinder
vom ,echten‘ Fuf3ball fernhalte (vgl. Holland 2018; Mitteregger 2018).
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6 »[O]ur fourth league” - das Beispiel der NBA 2K
League

Das gegenwirtig wohl ambitionierteste eSport-Projekt einer etablierten Sport-
organisation ist die amerikanische NBA 2K League. Diese eSport-Liga ist Teil
einer globalen Expansionsstrategie der Basketballliga NBA, die ihre Teams nicht
nur in verschiedensten Lindern Vorbereitungsspiele und Showturniere spielen
ldsst, sondern auch die Frauen-Liga WNBA und die Nachwuchsliga G-League als
okonomische Expansionsprojekte positioniert.

Als Zusammenarbeit des Spieleunternehmens Take-Two Interactive und
der Sportorganisation NBA soll die NBA 2K League sowohl das Interesse am
traditionellen Basketball als auch am Computerspiel NBA 2K stirken. Analog zu
den oben genannten AuBerungen beziiglich FIFA versichert auch Mark Cuban
(zitiert in Aldridge 2018), der Besitzer der Dallas Mavericks, dass viele Jiingere
nur durch das Computerspiel Fans seines Teams geworden seien. Der Geschiifts-
fiihrer der 2K League, Brendan Donohue, betont vor allem die globale Reich-
weite der Zusammenarbeit: ,,Whether you’re in Texas or in Africa, you know
the NBA* (Donohue, zitiert in Aldridge 2018). Tatsédchlich ist die NBA wohl
spitestens seit dem Erfolg der Zusammenarbeit von Michael Jordan und Nike in
den 1990er-Jahren die weltweit bekannteste Sportliga.

Wenn die NBA 2K League von NBA-Offiziellen als ,,our fourth league*
(Silver, zitiert in Aldridge 2018; Rasetti 2018) bezeichnet wird, dann unter-
streichen diese damit, dass ihr eSport-Engagement keineswegs nur als Experi-
ment, sondern vielmehr als integraler Bestandteil der Sportorganisation verstanden
werden soll. Anders als bei den verschiedenen europidischen FufBball-eSport-
Ligen wurde zur Rekrutierung von Spieler_innen der 2K League ein globaler
Wettbewerb organisiert, an dem etwa 72.000 Spieler_innen teilnahmen. Dies
unterstreicht zum einen den universalen, meritokratischen Anspruch aller groflen
US-amerikanischen Ligen — man denke nur an die Bezeichnung World Series
im Baseball (vgl. Werron 2008). Es kreiert zum anderen aber auch zusitz-
liche Aufmerksamkeit, weil lokale Medien iiber die Spieler_innen aus den
jeweiligen Lidndern berichten. So publizierte etwa der Spiegel ein Interview mit
einem deutschen Gamer, der fiir die 2K League rekrutiert wurde (vgl. Zander
und Klitzsch 2018). Die letztendliche Auswahl der Spieler_innen durch die ver-
schiedenen Teams wurde ganz dhnlich wie der jdhrliche NBA-Draft als protzige
Zeremonie im Madison Square Garden inszeniert.

Zwar verdienen die 2K-League-Spieler_innen in einer ganzen Saison noch
deutlich weniger als mancher NBA-Star in einem einzigen Spiel, sie werden
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aber professionell ausgestattet, durch Trainer_innen und Manager_innen unter-
stiitzt und erhalten Zugang zu den Einrichtungen der Teams. Speziell fiir die
eSportler_innen gibt es ein Programm zum Erhalt der Sehkraft, und es gibt ein
intensives Medientraining, weil sie, anders als Athlet_innen, die vom College-
sport kommen, noch keine Erfahrung mit dem neuen Celebritystatus haben (vgl.
Darcy 2018). Ein Spieler wiirdigt explizit, dass die NBA die Gamer_innen als
Teil der ,,Familie*® behandelt.

Die Nihe zur NBA wird auch dadurch markiert, dass die eSport-Teams durch
ihre Namen eine Zugehorigkeit zu einem der etablierten Teams signalisieren: Die
eSportler_innen der Golden State Warriors heilen Warriors Gaming Squad, die
von Miami Heat Heat Check Gaming. Auch ist die Online-Prisenz der eSport-
Liga eine Subdomain des traditionellen Sports (https://2kleague.nba.com) und
folgt der etablierten Aufteilung in News, Tabellen, Resultate und Statistiken.

Die vorher hidufig unbekannten Gamer_innen erhalten durch diese Ein-
bindung in das Branding der NBA und ihrer Teams sozialen Status, dhnlich dem
etablierter Sportler_innen. Damit wird den Vorurteilen gegeniiber Spieler_innen
und Fans von eSport, die hiufig spottisch oder herablassend behandelt werden
(vgl. Taylor 2012, S. 193), entgegengewirkt. Gerade der Einbezug des eSports
in eine hochkommerzialisierte und gebrandete Umgebung verleiht ihm sport-
liche Authentizitit und somit wiederum Legitimitit und Nachvollziehbar-
keit fiir bislang wenig mit ihm vertraute Konsument_innen (vgl. Fischer 2018).
Dies macht es nicht zuletzt leichter fiir Gamer_innen, alternative, lukrative Jobs
fiir die Gamer_innenkarriere aufzugeben und dies gegeniiber ihren Familien zu
plausibilisieren.®

7 Die NBA 2K League und Medienkonvergenz

Die NBA 2K League macht deutlich, dass die Konvergenz von Sport und
eSport neue, globale Zuschauer_innengruppen auch dadurch erschlieit, dass
Distributions- und Darstellungsformen genutzt werden, die zum Teil spezifisch

5 Adam Kudeimati von Knicks Gaming im Interview mit Travis Vogan am 24. August 2018.

%Dies wurde wiederholt in Interviews bestitigt, die Travis Vogan mit einer Reihe von
Spielern fiihrte: unter anderem Carlos Zayas-Diaz von Heat Check Gaming (Interview
am 31. August 2018), Fred Mendoza von Pistons GT (Interview am 22. August 2018) und
Jaishon Scott von Jazz Gaming (Interview am 5. September 2018).
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fiir den eSport zu sein scheinen, aber auch Konsequenzen fiir die Mediatisierung
des traditionellen Sports mit sich bringen.

Die NBA 2K League ist nicht nur durch eine Zusammenarbeit von
Gameindustrie und Sportorganisationen entstanden, sondern beruht auch auf
einer Partnerschaft der Liga mit Social-Media-Plattformen. In der ersten Saison
war es Twitch, mittlerweile sind sowohl Twitch als auch YouTube und ESPN an
der Verbreitung der eSport-Wettbewerbe beteiligt. Im Gegensatz zu den Spielen
der NBA sind die 2K-League-Spiele damit kostenlos zuginglich (vgl. Aldridge
2018). Insofern Twitch (wie auch Spielkonsolen) global zugénglich ist, macht
sich die Verbreitung des NBA-Brands unabhingig von TV-Lizenzen und ent-
sprechender Infrastruktur wie Kabel- oder Satellitenfernsehen.

Es ist bezeichnend, dass die NBA die gesamte Inszenierung, inklusive der
Anstellung der Live-Kommentator_innen — die im eSport Caster_innen genannt
werden —, selbst regelt und damit eine unabhéngige, eher journalistische Bericht-
erstattung umgeht. Dies entspricht einem breiteren Trend im professionellen
Sport, versuchen doch auch FIFA und IOC immer mehr Kontrolle iiber die
Berichterstattung von ihren Mega-Events zu erlangen (vgl. Milne 2016, S.5).
Durch die Umgehung der traditionellen Medien ist im eSport die Gleichsetzung
von Berichterstattung mit (Selbst-)Promotion noch viel selbstverstiandlicher.

Die Streams der Spiele auf Twitch und YouTube zeigen in der Regel im Bild
sowohl das simulierte Spiel als auch die Gesichter aller zehn Spieler_innen.
Indem die Namen der Spieler_innen sowohl neben ihrem Gesicht als auch neben
der Spielfigur, die sie steuern, eingeblendet werden, sind ihre Aktionen und ihre
Leistungen zurechenbar.” In kurzen Spielunterbrechungen werden die Gamer_
innen bildfiillend gezeigt, sodass die Kommunikation innerhalb des Teams
und, in seltenen Fillen, Konflikte zwischen den beiden Teams sichtbar werden.
Die Live-Kommentierung wechselt entsprechend zwischen einer Beschreibung
der Aktionen der Avatare im virtuellen Spiel (analog zur Beschreibung und
Beurteilung von Spielziigen im Realspiel) und der Beschreibung und Bewertung
der Gamer_innen. Nach dem Spiel kommentieren Expert_innen — zum Teil auch
zusammen mit den Gamer_innen — ausgewihlte Fragmente des virtuellen Spiels.
Immer wieder unterstreicht die Kommentierung die Parallelen zum traditionellen
Sport, um so das Geschehen sowohl verstindlich als auch attraktiv zu machen.
Im Finale 2018 zwischen Knicks Gaming und Heat Check Gaming verglichen

7Die Kombination von simuliertem Spiel und GroBaufnahmen der Gamer_innen ist bei den
meisten FuBballsimulationswettbewerben ganz dhnlich; allerdings spielt hier hédufig nur
ein_e Spieler_in pro Team, der_die die gesamte Mannschaft des Computerspiels steuert.
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die Caster_innen beispielsweise den iiberraschenden Einzug der Knicks ins
Finale mit dem Sensationstitel von Leicester City in der englischen Premier
League 2016. Sie konstatierten auch, dass die Finalserie an die alte NBA-Rivalitit
zwischen New York Knicks und Miami Heat in den 1990er-Jahren erinnere.

Somit wird einerseits eine formale und rhetorische Ahnlichkeit zum
etablierten Mediensport mit seinen vertrauten Phrasen und Redewendungen her-
gestellt und der neue Sport in die iiber Jahrzehnte angehdufte Mythensammlung
des traditionellen Sports eingebunden. Andererseits werden so die parasoziale
Persona und die Authentizitit der ,realen‘ Personen gewdhrleistet, die durch
einen alleinigen Fokus auf das virtuelle Spielgeschehen verloren gingen.

8 Authentizitat und Mannlichkeit

Wihrend also zahlreiche mediale Verfahren den eSport an den traditionellen
Sport annihern, so fiigt das Streaming auf Twitch den Wettbewerben unter
anderem auch die fiir die Plattform kennzeichnenden Formen von Interaktivitit
hinzu. Der etablierte Sport versucht schon linger die Kommunikationsformen
neuer Medien aufzugreifen, indem eine grof3ere Nihe zu Spieler_innen und mehr
Partizipation der Fans mdglich gemacht werden — Interviews in den Auszeiten
des Spiels, Mikrofone, die Trainer_innenanweisungen vermitteln, aber auch die
Kommentierung von Schiedsrichter_innenentscheidungen auf X (friither: Twitter)
durch den Verband sind hier typische Beispiele. Die Social-Media-Plattformen
ermdglichen aber eine viel stirkere Vermischung von traditioneller, ereignis- und
wettkampforientierter Berichterstattung mit Personalisierung und Interaktivitét.
Zusitzlich werden bei Twitch Kommentare der Zuschauer_innen eingeblendet,
was den Kommunikationserwartungen vor allem von Millennials entspricht (vgl.
Katz 2018).

Die 2K League verbindet das Branding und die Medienkonventionen des
etablierten Sports mit der Interaktivitit und Spontaneitit des eSports (und der
entsprechenden Plattformen); zugleich macht sie das weniger formalisierte und
vermeintlich spontanere Verhalten von Gaming- und eSport-Kultur fiir die Sport-
industrie fruchtbar. Im eSport wird Authentizitit gerade durch das Ausstellen
einer eigenwilligen, antiinstitutionellen Persona geschaffen (vgl. Taylor 2012,
S. 189). Die 2K League unterstreicht die vielféltigen Backstorys ihrer Spieler_
innen, die ihr Hobby zum Beruf machen konnten, um sie als gewohnliche Leute
zu markieren und so explizit auch neue Zuschauer_innengruppen zu erschlieSen
(vgl. Aldridge 2018).
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Damit ist die Liga ein gutes Beispiel fiir das, was Sarah Banet-Weiser (2012)
als Authentizitit in der kommerzialisierten Kultur beschrieben hat. Wihrend sich
Authentizitdt zundchst durch Abgrenzung von der industriellen Kultur definiert
hat, haben Firmen schon lange Authentizitit als Branding entdeckt — nicht
zuletzt durch ein Verdecken ihrer kommerziellen Interessen. Die kommerzielle
Authentizitit bleibt somit ambivalent, indem sie teilhat am Kommerz und gleich-
zeitig ein Auflen behauptet (vgl. Banet-Weiser 2012). Ganz &dhnlich ist die Identi-
tidt von professionellen Athlet_innen immer im Konflikt mit eSport und kann
so ihre Legitimitdt als Gamer_innen bedrohen. Die 2K League ist fiir die NBA
gerade wegen dieses Balanceakts eine wichtige Ergiinzung. Die Gamer_innen
reprasentieren die NBA und verbinden diese zugleich mit dem spezifischen
kulturellen Kapital der Gaming-Kultur.

Allerdings ist diese Strategie weiterhin durch langjdhrig etablierte Aus-
schlieBungsmechanismen geprigt, die Sport- und Gaming-Kultur gemeinsam
sind. Mit dem Start der 2K League wollte die NBA laut Adam Silver (zitiert in
Amick 2017) eine moglichst diverse Gruppe von Gamer_innen rekrutieren.
Bewusst wurde fiir das neue Logo die Silhouette des Basketballspielers Jerry
West aus dem NBA-Logo entfernt: ,, The absence of that silhouette is important
to us because it actually represents the fact that there is no prototypical NBA 2K
League athlete. Man, woman, tall, short, young, old, domestic, or international*
(Donohue, zitiert in Yeboah 2017, Hervorhebung im Original).

Dennoch war von den 250 Gamer_innen, die letztendlich am Rekrutierungs-
verfahren (dem Draft) teilnahmen, nur eine weiblich, die es dann auch nicht
schaffte, eine der 102 verfiigbaren Positionen zu erhalten. Die NBA richtete
eine Taskforce ein, um zukiinftig mehr Diversitit zu schaffen (vgl. Peterson
2018); aber auch im Jahr darauf gab es lediglich eine einzige Spielerin, Chiquita
Evans, in der 2K League. Sowohl in der Endrunde des FIFA eWorld Cups als
auch in der Virtual Bundesliga gibt es erst seit wenigen Jahren und nur vereinzelt
Spielerinnen.

Obwohl Frauen online vielfach an eSport teilnehmen, sind die Wettbewerbe
in der Regel nach Geschlechtern aufgeteilt (vgl. Taylor 2012, S. 125). Zudem
werden in der 2K League nur ménnliche Avatare genutzt. Erst seit 2018 beinhaltet
das Computerspiel NBA 2K auch Teams der Frauen-Liga WNBA. Die 2K League
hat einen nochmals erheblich geringeren Anteil an Sportlerinnen als andere
populédr in Turnieren gespielte Games wie etwa Fortnite oder Overwatch, die
beide von Beginn an weibliche Avatare aufwiesen. Dies muss keineswegs auf
Dauer so sein, aber zumindest gegenwiirtig scheinen sich in der Uberschneidung
zwischen Gaming- und Sport-Kultur die in beiden Bereichen lange dominanten
Geschlechterverhéltnisse eher zu verfestigen.
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9 Schluss

Der Mediensport und die ihn tragenden gro8en Sport- und Medienor-
ganisationen haben sich in den vergangenen 100 Jahren immer wieder neu
erfunden und sich neu aufkommende Medientechnologien angeeignet, um neue
Zuschauer_innengruppen zu erschliefen. Sie haben dabei immer wieder die
sich veridndernden Charakteristika der jeweils dominanten Medienplattformen
aufgegriffen, um die Verbreitungs- und Kommunikationsformen zu nutzen.
Baseball wurde erst durch die Zusammenarbeit mit dem Zeitungsjournalismus
zum Nationalsport in den USA, und sowohl der europdische Fuflball als auch der
American Football wurden durch die Live-Berichterstattung im Fernsehen mit
Zeitlupen und Spielerinterviews zu jeweiligen nationalen Institutionen.

In den letzten Jahren sind Sportorganisationen —wie das IOC, die FIFA
und allerlei Ligaverbinde — immer mehr zu Medienorganisationen geworden,
die fortlaufend Inhalte generieren und diese strategisch iiber verschiedene
Medien verbreiten, sei es durch Lizenzen oder durch hauseigene Medien-
abteilungen (siehe zum Live-Signal den Beitrag von Christoph Bertling in diesem
Band). Die NBA 2K League ist Teil dieser Traditionslinie und wiederholt die
aggressive Aneignung neuer Medien, um globale Mirkte und neue Zielgruppen
zu erschlieBen. Der Sport und die Sportindustrie konstituieren sich durch die
Adaption an und Ausnutzung von immer neuen medialen Infrastrukturen.

Brett Hutchins (2008) sieht im eSport eine Radikalisierung der langen,
symbiotischen Beziehung zwischen Medien- und Sportorganisationen. Anstelle
von Sportwettbewerben, iiber die in Medien berichtet wird, hat man es beim
eSport nun mit Sport-als-Medium (,,sport as media®; Hutchins 2008, S. 857,
Hervorhebung im Original) zu tun. Zum ersten Mal wird nicht nur eine Freizeit-
aktivitéit (Reiten, Boxen, Rennen, Fuflballspielen) unter dem Einfluss von Medien
sportifiziert, sondern eine Medienpraxis selbst (Computerspielen) wird zum
Sport.

Die Organisation von Sportsimulationen durch etablierte Sportorganisationen
ist ein besonders deutliches Beispiel dieses Medienwerdens vom Sport. Wie alle
populédren Sportarten zuvor wird eSport hierbei zum Ausldser von 6konomischen
und technischen Innovationen in der Medienindustrie. Zusitzlich zeigt dies, wie
der urspriinglich marginalisierte eSport legitimiert wird in seiner Verbindung
zu traditionellen Sportorganisationen und der entsprechenden Medienbericht-
erstattung. Letztlich ist der eSport damit eine weitere Option fiir die Mediensport-
industrie, um Globalisierung und Personalisierung der Medienkommunikation fiir
sich produktiv zu machen.
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